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Abstract: 
In this paper, we introduce active learning program in our department. It is not only “Active Learning” but 
also “ Active Learning to lead to Deep Learning". In addition, we discuss about  problem to introduce "Design 
Thinking " 
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要旨: 
本論文では、湘南工科大学総合デザイン学科で「深い学び」を実現するアクティブラーニングを実現するための
カリキュラム構成と、そのコア科目となっている創造デザイン実習について述べる。また、近年、イノベーション
の方法として注目されている「デザイン思考」の導入の意義とその課題についても考察する。 
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１．はじめに 
 
最近，高等教育に対しては中央教育審議会の答申
により，教育の場としての質的転換が求められてい
る．特に平成24年度の答申では，より具体的な形で
の大学教育の質的転換が唱えられ，「アクティブ・
ラーニング（能動的学修）」の実践が具体的に述べ
られている[1]。この「アクティブ・ラーニング」と
は上記答申によると，「教員による一方向的な講義
形式の教育とは異なり，学修者の能動的な学修への
参加を取り入れた教授・学習法の総称」と説明され、
具体的には、「発見学習、問題解決学習、体験学習、
調査学習等が含まれるが、教室内でのグループ・デ
ィスカッション、ディベート、グループ・ワーク等
も有効なアクティブ・ラーニングの方法」とされる
[2]。 
さて、このアクティブラーニングは、前述の定義
に従えばかなり広い定義となるが、[3]では、それら
を大きく、「高次のアクティブラーニング」と「一
般的アクティブラーニング」に分類することが提案
されている。ここで、「高次のアクティブラーニン
グ」とは、専門知識を活用し、問題解決を目的とし
たものであり「深い学び」を得ることを目的として
おり、専門知識の確認、定着を目的とした「一般的
アクティブラーニング」とは、その性質が異なると
いう考え方である。 
 さらに、[4]では、大学が設置すべき「深い学び」
につながるアクティブラーニング科目の要件として、 
○このアクティブラーニング科目は、学科の多くの
教員（可能であれば何らかの形で全員）が担当す
る必要がある。 
○このアクティブラーニング科目は、少人数クラス
で行われ、専門知識を活用しつつ学生同士が共同
して課題解決にあたる「高次のアクティブラーニ
ング」を含む必要がある。 
○このアクティブラーニング科目が複数クラスで開
講される場合は、内容が統一されていなければな
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らず、その統一のプロセス自体が教員の協働とし
て行われる必要がある 
○このアクティブラーニング科目は、担当する教員
が教える他の科目と連携が組み込まれた、「科目
を統合する」コアになる科目であることが必要で
ある 
○このアクティブラーニング科目は、１～３年次に
連続して配置することが望ましい。少なくとも、
専門ゼミが始まる以前の１年次と２年次に配置さ
れる必要がある。 
を挙げている。 
 本学科で実施しているカリキュラムは、これらの
条件をほぼ満たし、理想的なアクティブラーニング
といえよう。２，３章では、このカリキュラムおよ
び、そのコアとなる科目、創造デザイン実習につい
て述べる。 
さらに、「デザイン思考」という概念を導入して、
高度な技術と倫理観を持った技術者の育成に対する
考察も４章で述べる。 
 
2 総合デザイン学科のカリキュラム 
 
2.1 カリキュラムの概要 
 
本学科では、コアとなる科目として、３年次配当
科目の創造デザイン実習(「創造デザインコンペ」と
「創造デザイン研究」)を中心におき、カリキュラム
ツリーを策定している。その他のいくつかの科目も、
創造デザイン実習に接続する準コアとなる科目を設
定し、それ以外の専門科目は、これらの（準）コア
となる科目との連携を配慮して設置されている。そ
の専門科目は、大きく分けて企画・デザイン系科目
群とエンジニアリングデザイン系科目群があり、そ
れぞれの科目群の学習成果が創造デザイン実習で活
用できるようになっている。このような授業形態を
実施するためにも、本学科はデザイン系，機械系，
 
図１ 総合デザイン学科のカリキュラム 
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電気・情報系など、多方面の専門性を持った教員か
ら構成されている。  
 
2.2 創造デザイン実習のカリキュラム上の位置づけ 
 
創造デザイン実習は，前期の「創造デザインコン
ペ」と後期の「創造デザイン研究」という，各2コマ
（１コマは９０分の授業）続きの3年次科目であり，
準必修の扱いで履修指導が行われている．4年次の研
究室配属に向けた“プレ卒研”といった位置付けで
ある．  
この授業では、チームワークによる集団意識の醸
成や、地域貢献に結びつくリアリティあるものづく
り教育の実践を目指すことを目的としている。その
実施に当たっては、「調査→企画・発想→デザイン・
設計→制作・評価→プレゼン」というプロセスを行
い、課題解決する中で他の授業で学んだ知識やスキ
ルを発揮させ、他の授業科目で学んだことの実践的
な意味を与えると共にそれらの知識・スキルの定着
を図ることが目標となっている。 
 
3 創造デザイン実習 
 
3.1 創造デザイン実習の概要 
 
2012年度から始まった創造デザイン実習は、すで
に２年間実施され、本論文執筆時点では３年目を迎
えている。本項では、これまでの２年間の実施例を
紹介すると共に、それらを分析する。創造デザイン
実習は、「走る水上浮遊体（カヌー）」と「ダンシ
ングロボット」の2テーマがあり，学生の希望で2分
割して実習している。各々のテーマに対して教員は4 
名が担当（チーム・コーチング）する。本報告では，
主に「ダンシングロボット」のテーマに関して考察
するが、「走る水上浮遊体（カヌー）」については、
参考文献[5]を参照されたい。 
 
3.2「ダンシングロボット」班のテーマ 
「ダンシングロボット」班のテーマは、盆踊りの
継承である。鎌倉時代、本学が立地する藤沢にある
遊行寺で一遍上人が踊り念仏をはじめ、それが盆踊
りの起源となったといわれている。このような背景
から、この地（本学）と盆踊りは関係が深い[６]。
盆踊りは地域のコミュニティーを形成する場として
だけでなく、文化の伝承という意味を持つ重要なイ
ベントである。創造デザイン実習では、盆踊りの中
でも、特に、踊り念仏をモチーフにした“遊行おど
り”を中心にして、盆踊りの継承を目標としたロボ
ットの制作を行っている。ここで、制作するロボッ
トは必ずしも浴衣を着て踊ることが必要なわけでは
なく、現代的なダンシングロボットを作ることも可
能とする内容とした。 
 
3.3 2012年度の実施例 
 
2012年度は、26名の学生がこのテーマに取り組ん
だが、各チーム４から５名ずつ、６チーム編成でロ
ボットの制作にあたった。前期16回の授業のうち、
前半に基礎的なレクチャー、個人ベースの企画・設
計を行い、その案について前期の中間にコンペを行
った。コンペの結果として、上位６名のプロジェク
トをグループで遂行する。各グループのメンバーは、
外装、機構、制御、音楽と役割を分担して、プロジ
ェクトを遂行し、それぞれが責任を持ってプロジェ 
  
図２ 2012年６月28日に実施されたプレゼンテーション資料の一例 
（各学生 A3１枚の資料によるポスターから） 
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クトの遂行に寄与する体制をとった。  
前期後半で、グループの企画を精査し、後期の前
半で詳細設計、後期の後半では、役割ごとに分かれ
て、制作を行った。最終的には、それぞれの役割の
学生が制作した部品を統合して、ロボットを完成さ
せるという手順で実施した。 
 
3.4 2013年度の実施例 
 
2013年度は、22名の学生がこのテーマに取り組ん
だが、各チーム5から6名ずつ、４チーム編成でロボ
ットの制作にあたった。前期は、個人ベースでレク
チャー、企画、モックアップの作成に取り組んだ。
後期は、前期の最後に行ったコンペの中から優秀だ
った作品4つを選び、４グループでロボットの制作を
行った。2013年度も、後期はグループメンバーにプ 
創造デザイン研究（３年後期） 
1 全体 ガイダンス＋授業 
2 
チーム作業 
開発すべき製品の要求仕様のた
めの再確認 
3 
チーム作業 
デザイン①開発仕様書の作成 
マテリアルワークショップ＋素
材決定 
4 
チーム作業 
デザイン②設計仕様書の作成 
パーススケッチ＋擦り合わせ 
5 
チーム作業 
デザイン③ボリュームモデル制
作（スチロール、ネンド等＋擦り
合わせ） 
6 プロジェク
ト作業  
デザイン④プロジェクト作業 
担当に分かれて制作 
7 プロジェク
ト作業  
デザイン⑤プロジェクト作業 
担当に分かれて制作 
8 プロジェク
ト作業  
デザイン⑥プロジェクト作業 
担当に分かれて制作 
9 プロジェク
ト作業  
デザイン⑦プロジェクト作業 
担当に分かれて制作 
10 プロジェク
ト作業  
デザイン⑧プロジェクト作業 
担当に分かれて制作 
11
チーム作業 
統合① 
（全ての部品を組み合わせる） 
12
チーム作業 
統合② 
（全ての部品を組み合わせる） 
13 チーム作業 全チーム完成 
14 チーム作業 プレゼン準備 
15 チーム作業 合同発表会 
16 個人作業 ポートフォリオ作成 
表１ 2012年の創造デザイン実習の授業運営 
創造デザインコンペ（３年前期） 
回
数 内容   
1 全体 ガイダンス＋授業 
2 
個人作業 
４人の先生によるパネルディス
カッション  
3 個人作業 自己紹介用 作成指導 
4 
個人作業 
Bグループ自己紹介／主に PPTを
用いて 
5 個人作業 技術的なレクチャー①（制御 ）
6 個人作業 技術的なレクチャー②（音楽） 
7 
個人作業 
技術的なレクチャー③ （設計、
制作） 
8 
個人作業 
目標設定に関する詳しい説明、仕
様の検討 
9 個人作業 スケッチ、部分仕様作成 
10 
個人作業 
スケッチ、部分仕様作成、プレゼ
ン用意 
11 個人作業 企画書プレゼン（コンペ） 
12 チーム作業 グループ企画① 
13 チーム作業 グループ企画② 
14 チーム作業 プレゼン準備（プレプレゼン） 
15 チーム作業 合同発表会 
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表2 2013年の創造デザイン実習の授業運営 
 
 
 
 
 
創造デザインコンペ（３年前期） 
回
数 内容   
1 全体 ガイダンス＋授業 
2 個人作業 市場調査・企画・スケッチ
3 個人作業 市場調査・企画・スケッチ
4 個人作業 市場調査・企画・スケッチ
5 個人作業 モックアップ 
6 個人作業 モックアップ 
7 個人作業 モックアップ 
8 個人作業 機構の学習 
9 個人作業 機構の学習 
10 個人作業 機構の設計 
11 個人作業 機構の設計 
12 個人作業 プログラミングの実習 
13 個人作業 企画書作成 
14 
個人作業 
プレゼン準備（プレプレゼ
ン） 
15 個人作業 合同発表会（コンペ） 
16 個人作業 ポートフォリオ作成 
創造デザイン研究（３年後期） 
1 
全体 
ガイダンス、スケジュー
ル確認など 
2 チーム作業 機構設計のための学習１ 
3 チーム作業 機構設計のための学習２ 
4 
チーム作業 
担当を決定、進め方検討、使
用するパーツの調査 
5 プロジェク
ト作業  
回路設計、制御、プログラミ
ング 
6 プロジェク
ト作業  
Inventor による設計１、回路
設計１ 
7 プロジェク
ト作業  
Inventor による設計２、回路
設計２ 
8 プロジェク
ト作業  
Inventor による設計３、回路
設計３ 
9 プロジェク
ト作業  
ロボットの制作１、プログラ
ミング１ 
10 プロジェク
ト作業  
ロボットの制作２、プログラ
ミング２ 
11 プロジェク
ト作業  
ロボットの制作３、プログラ
ミング３ 
12 プロジェク
ト作業  
ロボットの制作４、プログラ
ミング４ 
13 チーム作業 ロボット完成 
14 
チーム作業 
デモ・プレゼンテーション準
備、レポート作成 
15 
チーム作業 
デモとプレゼンテーション、
レポート提出 
16 個人作業 ポートフォリオ作成 
表2 2013年の創造デザイン実習の授業運営 
 
図3 2013年度前期に「創造デザインコンペ」で製作したモックアップたち 
湘南工科大学紀要 第 49 巻 第１号 
－ 92 － 
ログラミング、回路設計、機構設計などの分担を決
め、それぞれの担当が責任を持って分担を遂行する
形式をとった。 
 
3.4 創造デザイン実習の教育的効果 
 
創造デザイン実習の「ダンシングロボット」班で
は、盆踊りの継承、という問題に取り組み、その解
決方法を企画・提案させた。その中でコンペを行い、
選ばれたものをグループで制作し、最後に発表する。
企画、制作の過程で、関連科目の知識・スキルを活
用し、連携した科目の理解を深めつつ、科目間の連
携を取る仕組みになっている。実際に制作を行えば、
授業では考えられていない現実の問題が発生する。
この問題を自分たちで解決していくことにより、多
くの学びがある。 
この学びは、専門知識だけでなく、「コミュニケ
ーション・スキル」「論理的思考力」、「問題解決能
力」など、学士力として要求される様々な能力の向
上が見込まれる[7]。 
制作においては、「企画・発想→デザイン・設計
→試作・評価」というものづくりの全て工程を経験
することになるが、専門科目の授業は、どこかで創
造デザイン実習と関係することになり、全ての科目
が連携を取ることになる。 
2013年度は、最後の授業の時に、授業アンケート
を行った。その、選択欄の結果を表３に示す。この
中で、評価が４（ややそう思う）と５（そう思う）
の学生が10人を超えた項目を書き出してみると、 
1.他のメンバとのコミュニケーションを取って進 
めることが出来た。 
2.チームワークは満足のいくものであった。 
3.チーム内での自分の役割を果たした。 
4.作品に自分のアイデアを盛り込んだ。 
5.自ら進んで制作した。 
6.授業は難しかった。 
7.解説の時間がもっと必要だ。 
となった。これらを分析すると、１,2,3の結果から、
チームワークやチーム内のコミュニケーションは良
好であったことがいえると思われる。また、４，５
の結果から、学生の積極性がうかがえるが、6，7の
結果からは学生たちから見て、ロボットの制作が難
易度の高いものであったことも示唆される。 
また、「この実習に関して各自の反省点があれば
記述して下さい。」という自由記述の設問に関して
は、「もう少し、自分に技術があれば、プログラム
班の人のサポートができたと思いました」など、本
人の力不足を主張するものや、「時間の使い方があ
まりうまくできなかった気がする。」など、時間を
効率的に使用できなかった反省が多く述べられてい
た。これは、表3の「チームのスケジュール管理はう
まく出来た」という質問項目の評価が低かったこと
とも関係するとも考えられ、学生たちの今後の学び
へのモチベーションや、プロジェクト管理（マネー
ジメント）の必要性の理解につながると思われる。 
さらに、「この実習に関する感想を書いて下さい。」
という自由記述欄の設問に関しては、 
・「この授業を受けて、企画したロボットがだん
だん形になるのがうれしかった。」 
・「チームの一員として少しでも働くことができ
たことはとても嬉しかったし、自分たちが作っ
たものがちゃんと動いているところを見た時
は感動した。」 
・「自分の考えたアイディアが形になるというこ
との嬉しさと大変さがよくわかりました。」 
・「この実習ではわからないことや困難なことが
多かった。しかし、その分いい経験ができ、身
についたことも多かったと思う。」 
など、難しい課題であったが、その分、達成感もあ
ったことが伺える。また、「発表の前後では、自分
の班の良かったこと、悪かったことが他の班と比べ
ることでよく理解できたので次同じような機会があ
ったらそれらのことに注意してもっと良い作品がで
きるようにしたい。」など、お互いに発表すること
で、学びの共有と自分の学びの理解をすることがで
きたことも確認できた。 
 以上のアンケートの結果から、学生たちは、意欲
的にこの課題に取り組んでいることが見て取れ、授
 
図 4 2013 年度後期に「創造デザイン研究」で製作したロボットたち 
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業運営が順調に進行していることが分かった。学生 にとっては、ロボットの制作は難易度が高く、時間
や技術が不足していると考えられ、関連した
授業であらかじめロボットに関する多くの知
識を身に着けさせることや、より多くの時間
数の確保、テーマの再検討などが今後の課題
である。 
なお、このロボットの完成度の評価は、教
員から見た「盆踊りの継承」という点、ロボ
ットの技術的な評価を加えた以下の項目につ
いて行われた 
１．作品_辻盆を踊るのに必要な自由度，重    
量バランス設計となっているか？ 
（CAD設計の良否）     
２．作品_作品がCAD設計に従って作られて 
いる。（CADと実物の相違）      
３．作品_Arduinoのドーター基板の製作が 
良い        
４．作品_メカ製作がよく出来ている。（組 
み立て，各パーツの精度など）      
５．作品_完成度が高く，十分辻盆を伝える 
動作が出来ている。 
このロボットの完成度の評価にプレゼンテー
ションなどの他の評価を合わせ、授業評価と
した。 
 
 
４．デザイン思考の導入を目指して 
 
４.1 「デザイン思考」とは 
 
本学科では、本学科の教育の目標である、
「デザイン思考」の考え方を教授するため、
創造デザイン実習にその実践を導入すること
を目指しているが、その意義と問題点、今後
の方針について述べる。 
イノベーションを推進するアプローチとし
てのデザイン思考は，2004 年頃に米国のIDEO
というデザインスタジオで用いられた標語に
基づいていると言われている[8]。同時期に
Business Week誌は，“design thinking”と
題した特集号[9]を発行したことで，世界的に
広く知られるようになった。最近、この「デ
ザイン思考」という考え方は、イノベーショ
ンを起こしうる点が注目されて脚光を浴びて
おり、商品やサービスの企画だけでなく、事
業戦略全体の立案やマネジメントの応用が期
待されている。 
現在、デザイン思考の定義は複数存在して
表3 授業アンケート結果 
質問 
回答 
1 2 3 4 5
関連資料などを読み積極的に勉強し
た 1 2 10 4 0
与えられた関連資料で充分でない場
合に，自ら調べて学んだ 2 1 9 5 0
ロボットの機構が理解できた 0 2 7 6 2
機械設計が理解できた 1 3 7 5 1
マイコンおよび回路の理解が出来た 3 5 6 2 1
他のメンバとのコミュニケーション
を取って進めることが出来た 
0 1 2 9 4
チーム内での自分の役割を果たした 2 1 3 6 5
チームを積極的にリードして進めら
れた 
0 3 7 5 1
チームのスケジュール管理はうまく
出来た 
2 7 5 3 0
チームワークは満足のいくものであ
った 
0 0 7 7 3
自ら進んで製作した 1 2 4 4 6
丁寧に製作出来た 1 1 8 7 0
作品に自分のアイデアを盛り込んだ 1 4 2 5 5
創造デザインコンペで行った企画・デ
ザインの成果が作品に反映できた 
1 1 7 3 4
製作物は満足のいくものであった 1 3 6 4 3
プレゼンテーション資料は満足のい
くものであった 1 3 8 2 3
プレゼンテーションは満足のいくも
のであった 
3 2 7 3 2
授業は難しかった 1 0 6 3 7
授業は楽しかった 2 1 8 1 5
解説の時間がもっと必要だ 1 1 3 5 7
授業は今後の自分にとって役に立つ
と思う 
1 0 3 10 3
期待していた授業内容だった 1 2 6 7 1
総合的にみて、自分にとって意味のあ
る授業だった 
1 2 4 5 4
回答５ そう思う 
回答４ ややそう思う 
回答３ どちらでも無い 
回答２ あまりそう思わない 
回答１ そう思わない 
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いるようであるが，それらの共通するものとして、
総合デザイン学科では，次のように考えている。 
「デザイン思考」とは，『現場で観察する，自由な
アイデアを出し，プロトタイプモデル（模型）を実
際につくってみる，そのモデルを現場で実際に使っ
てみて，生活者の反応を確認する』という，使用者
を中心に据えたデザインの方法論である。簡単に言
えば，先入観を持たずに仮説を立て，使用者の反応
を見ながら修正を繰り返し，ゴールを目指すことに
なる。 
 
４．２．技術におけるデザイン思考の必要性 
 
 本学科では、「デザイン思考」を技術（ものづく
り）に対して応用しようと考えているが、総合デザ
イン学科の定義する「デザイン思考」のポイントは、 
ポイント１： 人間中心の考え方 
ポイント２：プロトタイプを作って検討を重ねる 
ポイント３：試行錯誤を繰り返す 
という点であろう。 
 ポイント１の「人間中心の考え方」は、多くのデ
ザイン思考の定義に使われている。例えば、[8]によ
れば、「民族学者がよく行うようなエスノグラフィ
の手法のように、利用者・関係者のなかに実際に入
りこんで、それらの人々が意識していないかもしれ
ない潜在的な、しかし、本質的な課題を理解すると
いうことが、デザイン思考の最初のアプローチの柱
である。」となっている。つまり、制作にあたり、
使用の現場に入り、本人もわかっていないかもしれ
ないその問題の本質を理解することを求めている。
そこまでは、難しいにしても、制作にあたり、使用
の現場を観察し、使用者の言葉を真摯に受け止める
態度が必要であろう。 
 この点は、ものづくりに対する基本的な態度だと
考えられる。この点を、プラトンは「国家」の中で、
「ものを使う人こそが、最も良くそのものに通じて
いる人であり、そして、自分の使うものが実際の使
用にあたって、どのような善いところあるいは悪い
ところを示すかを、制作者に告げる人となるのだ」
と述べ[10]、使用者が制作者に対してどのようにも
のを作るのかを指示するべきで、その意味で制作者
よりも使用者のほうが上の立場にあると指摘してい
る。 
 古代ギリシャにおいては、ものづくりに対してこ
のような真摯な態度がとられていたと考えられるが、
現在は、使用者と制作者の関係は逆転し、使用者よ
りも制作者の意向が強く反映されているようにも思
われる。これは、産業革命の後、製品が大量生産さ
れて多くの人が同じものを使うようになったこと、
グローバル化が進んだことによって社会が大きくな
り、制作者と使用者の距離が離れたこと、が原因と
して挙げられる。 
 しかし、近年、バリアフリーデザインをする際に
は、実際に使用する障碍を持った人に意見を聞くこ
とが必要であるという点が指摘されるだけでなく、
参加型デザインというアプローチもある[11]。これ
は、スカンジナビア諸国が発祥とされているが、1970
年から1980年ごろ、強い労働組合を背景に、労働現
場に新しい技術が導入されるときには、その設計過
程に使用する労働者も参加することを試みるように
なったことが始まりとされる、使用者が参加する設
計方法である。 
また、近年、社会と技術や製品の関係は単純では
なくなってきた。社会は技術に影響され、技術は社
会に影響される。技術が社会を一方的に形作るので
はなく、その反対も有り得る、という「社会構成主
義」という考えもあり[12]、使用者の声に耳を傾け
る態度は改めて重要となってきている。 
制作者と使用者の立場がどうあるべきか、という
点については、議論の余地を残す可能性もあるが、
以上の点から、制作者は使用者に耳を傾けるべきと
教育するべきと考える。 
ところで、プラトンは、「制作者のほうは、知っ
ている人と付き合い、知っている人から聞かなけれ
ばならないおかげで、その道具の美し悪しについて
正しい信念を持つことになるわけだし、使用者のほ
うは知識を持つことになる」とも説いている[10]。
ここでの問題は、専門家である制作者と使用者であ
る素人が、コミュニケーションを密にとることが必
要となるという点である。ここで制作者と使用者が
制作物について分かり合える共通言語として、一番
適切な方法は、プロトタイプモデルであろう。つま
り、制作者と使用者が密にコミュニケーションをと
るためには、プロトタイプの制作が必要であり、そ
れも、相談の度に制作してPDCAサイクルを回すこと
が求められる。相談の内容によって、プロトタイプ
を複数個制作することも必要である。つまり、ポイ
ント１の思想を実現するための手法が、ポイント２、
ポイント３となるといえる。 
これらの点から、本学科の定義した「デザイン思
考」という考えは、技術の本質的な部分をベースと
して、それを実現するための手法を加えた方法論で
あり、技術を学ぶ学生が学ぶべきものづくりの哲学、
手法であると考える。もちろん、その延長線上では、
「デザイン思考」が目的とするイノベーションを起
こす可能性も秘めている。 
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４．３．「デザイン思考」を教授する上での問題 
 
 「デザイン思考」を教授するには、実際に「デザ
イン思考」を体験する実習を行う方法が望まれる。
しかしながら、学生が「制作者」となり、「デザイ
ン思考」に則って技術を使用してものづくりを行う
場合、解決すべき問題を持った「使用者」の協力を
得なければならない。人工的な問題を採りあげると
いう方法もあるが、これでは実感が得られず高い学
修習効果が得られないであろう。 
しかし、研究や学修と社会の関係について研究し
ている心理学者サトウタツヤは、「社会問題を解決
するようなオープンシステムの学習では、最終状態
が初期状態から一意的に定まらず、複数の多様な経
路を経たとしても、同じ状態に行き着くこともある」
と述べている[13]。 
この論に従えば、授業として社会問題を解決する
課題を与えたとしても、最終的に解決できるかどう
か不透明であるだけでなく、その経路も事前に設定
できないことになる。つまり、必要な時間数も学習
する内容も事前に設定することが難しく、決められ
た授業内で行うことは困難ということになる。さら
に、問題が解決できない可能性については、「問題
を解決することが重要であるが、学習のためには省
察をすることがさらに重要である」と指摘している。 
これらの解決すべき問題があるものの、使用者を
学内の学生や教員が担うなど、これらの問題を解決
に導きながら、「デザイン思考」を授業に取り込む
努力を続けたい。 
 
５．まとめ 
 
 本論文では、総合デザイン学科のコアとなる科目
を設定することで授業を統合し、全体をひとつのア
クティブラーニングとする取り組みについて、その
現状を報告した。本文でも述べたように、学生にと
ってかなり高度な技術を要求されるロボットの制作
は、学生たちのモチベーションの向上につながるが、
あまり高すぎると挫折を招く可能性もある。この問
題を解決に導くためには、テーマの選定について検
討することや、連携科目の内容の検討も必要となっ
てくる。このような背景から、毎年、本学科では連
携科目の授業内容を検討しており、今後、学科のカ
リキュラムは「創造デザイン実習」に向けてより強
い連携に深化させることを目指している。 
また、４章では、さらに高度な学修をさせるため
に、「デザイン思考」を「創造デザイン実習」に取
り込む必要性と課題を提示したが、これを成功させ
るためには、学生に強いモチベーションを持たせる
ことが必要だと思われる。これがあれば、学生は授
業時間に関係なくプロジェクトを進めるであろうし、
プロジェクト遂行に必要なことは自分たちで調査、
研究するであろう。そして、それが本来、「創造デ
ザイン実習」で学生に学ばせるべきこととも言える。 
今後、完全な形での「デザイン思考」の導入が困
難であったとしても、可能な限り近い形にして実施
する努力をしていく必要があるであろう。 
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